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I die Gegend von Seattle im US-Staat 
ln der neben dem Verkehreflughafen S 
International auch der Werkflughafen 
Werke verzeichnet ist (»Seattle Area 


Washington, 
eattle/Tacamo 
der Boeing- 
Chart"). 


Für Jedes Flugfeld sind die exakten Koordinaten 
und die Hohe Uber NN (in FuB) angegeben. Die 
Karten sind ziemlich genau, Jedoch enthalten sie 
extra den Hinweis: "Nicht geeignet für echte Flug- 
navigation - damit nicht etwa ein allzu forscher 
amerikanischer Hobby-Pilot auf die Idee kommt, 
nach diesen Karten (die z.B. keine aktuellen 
Korrekturen enthalten) in die Luft zu gehen. 


Je nachdem, wann Sie Ihren "Flight Simulator" pb- 
kauft haben, kennen außerdem ein oder mehrere 
(plbe und weiße) Hinweisblätter in der Packung 
liegen. Sie enthalten entweder (gelb) Nachbesse¬ 
rungen des Computer-Programms (die für den Anfän¬ 
ger keine große Bolle spielen) oder auch Hinweise 
Features, die bei dem einen oder anderen Computer 
nicht vorhanden aind, und schließlich Friäuterun- 
gen zu besonders hervorspringenden Landachafts- 
merkmalen (etwa die "Space Nadel" ln Seattle oder 
»ffi Trade Center ln New York), die auch auf 
dem Blldachirm ins Auge springen. 



Was man unbedingt wissen muss 



Laasen sie una zusammen das Hanual daraufhin unter 
suchen, was essentiell ist für den FS II-Benutzer 
Als erstes Ist festzustellen, welche Minlmum-Kon- 
flguration fürs ßildschirm-Fllegen erforderlich 
loz , nätniich : 


iaufwe^k^^* einem Disketten- 


ifwerk oder 


ein IBW PC, XT oder AT mit Farbgraphlk; 
ein Commodore C 64 mit Diskettenlaufwer) 

I ein Atari (mind. 48K) mit Drive- 
I dazu natürlich ein Bildschirmgerät (Fernseher 
oder Monitor). Es genügt ein einfarbiges Bild, 
aber mit Farbe ist die Sache noch schöner. 

Möglich (aber nicht unbedingt erforderlich) ist 
die Verwendung von ein bis zwei Joysticks. 


Des Programm simuliert das 
motorlgen Sportmaschlne des 
"Archer II", wie sie in den 


Fliegen mit einer eln- 
Typs Piper PA-28-181 
USA zu hunderten von 
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Privatpiloten geflogen wird. Es handelt sich um 
ein recht gutnUtlgea Flugzeug, 146 Knoten schnell 
f= 274 km/h), mit festem, d.h.nicht einziehbarem 
Fahrwerk. Diese "Piper" ist leicht zu fliegen, 
verfUgt aber, wie das Bild des Instrumentenbretts 
auf unseren Bildschirm beweist, über sämtliche von 
der amerikanischen Luftfahrtbehörde FAA als Win¬ 
des tausrUstung fUr Instrumentenflug (IFR) vorge¬ 
schriebenen Instrumente. 

Das Programm "Flight Simulator II" berücksichtigt 
nicht weniger eis 47 (I) wichtige Charakteristika 
der "Archer II", es bietet zudem auf dem Bild¬ 
schirm eine 3D-Graphik, die den Ausblick aus dem 
Cockpitfenster simuliert. 

Das Progrsram enthält zusätzlich ein Luftkampf- 
Spiel aus der Zeit der Immelmanns und Riehthofens, 
mit den man gegen gegnerische, vom Computer ge¬ 
steuerte Flugzeuge antreten kann. 

Gegenüber früheren Versionen des "Flight Simula¬ 
tors" ist die Version II erheblich verbessert wor¬ 
den; jetzt kdnnen nicht nur 60 Plätze angesteuert 
sondern die verschiedensten Wetterbedinungen und 
Tageszeiten gewählt werden. Auch gibt es einen 
Anfänger-Wodus, bei dem die Piper besonder harmlos 
auf allzu ungestüme Befehle des Piloten reagiert. 

Der zweite, schwerer zu beherrschende Wedus ent¬ 
spricht dann genau der Realität im Cockpit. Da 
gibt es Wind, Wolken und derlei Unbill mehr - 
wie eben im wahren Fliegerleben. 


Das Armaturenbrett der Piper "Archer II" 


Genau wie der Pilot der Piper Archer hat auch der 
Computer-Flieger stets das Armaturenbrett vor 
Augen - und natürlich muss er ganz genau wissen, 
was ihm die Zeiger auf den einzelnen Instrumenten 
sagen. Sie sind Ja sozusagen der Ersatz für Jene 
dem Menschen nicht gegebenen Sinne, die beim 
Fliegen unbedingt erforderlich sind. 

Und da nicht jeder Simulator-Pilot - im Gegensatz 
zu den echten Fliegern - die englischen Namen für 
die Instrumente kennt, wollen wir sie hier einmal 
aufflihren und erklären. Am besten schlägt man dazu 
die Seite mit den Bild 1 "Display Screen" auf 





Der "Pllght Simulator II" Ist Hr.l 


Der "Flight 
Programm der 
Sich der eie 
platz der am 
- zu Recht, 
mit BO viel 
Realität auf 
fliegen" mit 
Fliegen lern 
tenflug uBW. 
Plätze anste 
inszenieren, 
man den Uraga 
nicht beherr 


Simulator" iat das Heimeomputer- 
Jahre 1984/85. Vom Start weg eroberte 
ktronische Flugsimulator den Spitzen- 
erikanischen Software-Bestsellerliaten 

denn es gibt kaum ein anderes Programm 
gescheiter, praxisnaher Umsetzung der 
den Bildschirm. Man kann "richtig 
dem "Flight Simulator", man kann das 
en - inklusive Navigation. Instrumen- 
Man kann achtzig verschiedene Flug- 
uern...Loopings drehen...Luftkämpfe 
.. und man kann auch abstiirzen, wenn 
ng mit Steuerknüppel und Gashebel 
seht. 


Kurz gesagt: der Flight Simulator, den es für 
Atari-, Commdore C 64 und Apple-Computer (von 
Subloglc) sowie IBM PCs (von Microsoft) gibt, 
ist eine tolle Sache und sein Geld durchaus wert. 

Nur einen einzigen, kleinen Fehler hat das 
Programm-Pakst aus den USA: es enthält sämtliche 
m »in 8Ut gemachtes HandbUchlein 

mit Grundwissen der Aviatik - nur in englisch. Nun 
gehört zwar zum Fliegen eine gewisse Kenntnis der 
Englisch: sber wer "Tango, Whiskey. 
^ "och nicht unbedingt 

alles Uber "Airspeed Trsnsltions in Turne" ln 
englisch zu verstehen. 

Wir haben deshalb den Versuch gemacht, Im Auftrag 

Oberklrch/Bd. die den 

light Simulator" (und andere Helmcomputer-Soft- 
f Versender verkauft, alles was wirklich 
wichtig ist. um mit dem "Flight Simulator" den 
vollen Spaß zu haben, einfach und verständlich in 
Deutsch zu formulieren. 


Das vorlieg 
Orginal-"Pl 
Flight Manu 
wird. Es is 
Deutsch, di 
Bchäftlgung 
Sammeln von 
Sie enthält 
das Orglnal 
Zeichnungen 
Kenntnlsse 


ende Heftchen 
lot's Operatl 
sl", das mit 
t vielmehr ei 
e entstanden 
mit dem "Fll 
Tips bei and 
deshalb auch 
-Manual, Inab 
darin (die m 
verstehen kan 


ist keine Übersetzung des 
ng Handbook and Airplane 
dem Programm mitgeliefert 
ne Gebrauchshilfe in 
iat aus monatelanger Be- 
ght Simulator" und dem 
eren "Simulator"-Fliegern. 

Immer wieder Hinweise auf 
esondere auch auf die 
lan ja auch ohne Engllsch- 
n) . 
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FUr alle, die es noch nicht wissen sollten, sei 
hier noch einnial gesagt; der "Fllght Simulator" 
lat kein Video-Spiel (wie etwa "Blue Max" oder 
•■Skyfox”) sondern eine Computer-Simulation, die 
der Realität sehr nahe kommt; so nahe, wie es mit 
Mikrocomputern nur möglich ist. Man bedenke; Auch 
Jeder LinienFlug—Kapitän muss alle Jahre wieder in 
den Simulator, um bestimmte Procedures (Abläufe) 
zu trainieren. Die riesigen Simulatoren fUr die 
Boeing- oder Airbus-Jets sind im Prinzip nichts 
anderes als unser Mini-System Helmcomputer und 
dem "Fllght Slmulator"-Programm. Nur: die Flug¬ 
simulatoren der Berufsflieger kosten tausende 
Male mehr. 


Wollen Sie mal bei Boeing zwischenlanden ? 


Vfenn Sie dae Software-Paket "Fllght Slmuletor II" 
öffnen, finden Sie neben der Dlakette zunächst das 

I "Pilot's Operating Handbook and Alrplana Fllght 
Manual” - aleo das PIloten-Handbuch, was nichts 
anderes ist, als die Original-Gebraucheanswelsung 
für das Computer-Programm; 

I auBerdem liegt der Packung ein Buch mit dem 
Titel "Flight Physice 6 Aircraft Control - wlth 
an introduction to aerobatica" bei, das alch mit 
"der Physik des Fliegens und den Steuern von Flug¬ 
zeugen" beschäftigt und zudem eine “Einführung in 
den Kunstflug” enthält. 

Weiter enthält die Packung zwei Kartenblätter fUrs 
Navigations-Training. Sie zeigen: 

I die Umgebung von Chicago vom Internationalen 
Flughafen O'Hare im Norden bis zum Flugplatz der 
Universität von Illinois an unteren Kartenrand 
("Chicago Area Chart”); 




I das Gebiet zwischen New York und Boston bis 
hin zur Insel Martha's Vineyard, die vor einigen 
Jahren traurige Berühmtheit durch den Kennedy- 
schen Brücken-Unfall erlangte ("New York and 
Boston Area Chart"); 


[ die Umgebung von Los Angeles ("Los Angeles Area 
Chart") und 
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(was übrigens nichts anderes bedeutet als unser 
deutsches "Bildschirm"). 

Die Instrumente und Redien-Elemente die unser Bild 
schirm zeigt, sind in verschiedenen Gruppen zusam¬ 
mengefasst: Da sind zunächst die sechs wichtigsten 
F1ugführungsinstrumente in der genormten Anord¬ 
nung; dann rechts die Funkgeräte für Kommunikation 
und Navigation (insgesamt sind sechs Funkgeräte an 
Bord); darunter die verschiedenen Anzeigen für die 
Votorfunktionen und - eingeblendet - die Konsole 
mit dem Gas- und den Gemischhebel (die im realen 
Cockpit zwischen Instrumentenbrett und Pilotensitz 
in bequemer Reichweite angebracht ist). 


Des sind die einzelnen Instrumente : 

1. Fahrtmesser - zeigt die Fluggeschwindigkeit in 
Knoten (= Heilen pro Stunde) an; gemessen wird der 
Staudruck, d.h. die angezeigte Geschwindigkeit be¬ 
zieht sich auf die umgebende Luft, ist also nicht 
die Geschwindigkeit Uber Grund; 

2. Künstlicher Horizont und 

3. Uendezeiger - zeigen die Lage des Flugzeugs ln 
Bezug auf den Horizont; Harkierungen am Rand 
lassen den Grad der Ouerneigung erkennen (10, 20, 
30 und 60 Grad); die waagerechten Striche in der 
Mitte des Instruments zeigen köpf- oder sehwanz- 
laatige Lage des Flugzeugs; 

4. HehanmaBBer-Einstellknopf - zum Einatellen des 
barometrischen Drucks (der örtliche Luftdruck kann 
durch "CTRL B" eingegeben werden); 

5. Höhenmesser - zeigt die Flughöhe in Fuß Uber 
Heereshöhe, nicht Uber dem Boden; der kleine 
Zeiger zeigt die Tausend-Fuß-Werte, der große 
die hunderter (ein dritter Pfeil u.U. die 
Zehntausender); 

Herke: Auf einem Flugplatz in 500 Fuß Uber NM. 
zeigt der Höhenmesser nach Eingabe des örtlichen 
Luftdrucks den Wert 500 an I 


VOR 1 (UKW Drehfunkfeuer-Empfänger 1) 

6, Einstellknopf 

7. Kursabweichung 
3. Gegenkurs 

9. Gleitpfad—Nadel 
10a. Gleltpfad-Flagge 





1 Ob. zum--voiii-aus-Fla£ge - zeigt an ob sich die 
Maschine in Richtung auf das Funkfeuer bewegt oder 
sich entfernt; 

11. Kurs 

12. Höhenruder-Trimni-Position 

13. Klappenstellung 
Id. Hagnet-Kompass 

15. Sprechfunk-Sender/Empfänger für 360 Kanäle im 
Frequenzbereich von 118.00 bis 135.95 MHz, Im 
"Flight Simulator II" wird das Sprechfunkgerät 
nur als Empfänger genutzt. Wetter- und Anflug¬ 
informationen lassen sich bei AUS abfragen, den 
Automatischen Terminal Informations Service, den 
es auf gräßeren Flugplätzen gibt, und dessen 
jeweilige Frequenz den luftkarten zu entnehmen 
ist; 

16. Anzeigelampe fUr Anflugfunkfeuer(Outer Marker, 
Middle Marker, Inner Harker); 

17. Nevigatlonsempfänger 1 - zum Anpeilen von Navi 
gationsfunkfeuern, die im Bereich zwischen lo8,oo 
und 117,95 MHz senden; die Peilung des NAV 1 wird 
von dem oberen Instrument angezeigt; 

18. Funkentfernungsmesser (DHE) - zeigt die Entfer 
nung zu dem von NAV 1 angepeilten Funkfeuer an (in 
Seemeilen) ; 

19. Navigationsempfänger 2 - zweiter Peilempfän¬ 
ger; kontrolliert das untere Instrument; 

20. Transponder - auton.Antwortsender, kann von 
den Fluglotsen am Boden abgefragt werden; 

21. Uhrzelt 

22. Lichter ein/aus 

23. ZUndnagnet-Sehalter ein/aus-Anzelge 

2d. Inhalt linker Tank • 

25. Inhalt rechter Tank 

26. Tankventil : rechter/linker Tank 

27. Öldruckanzeige 

28. Öltemperaturanzelge 

29. Drehzahlmesser 

30. Unterdruck-Anzeige 

31. Vergaserheizung : Carb.H. a ab-; Heat » 
eingeschaltet; 

32. Gemisch-Kontrolle 

33. Gashebel 

34. Hotorkonsole 

VOR 2 

35. zum-vom-aus—F1agge (siehe oben) 

36. Gegenkurs 






A 


- 6 - 



37. Kursabweichung 
3S. Peileinstellknopf 

39. Kurswähler ' 

40. Steiggeschwindigkeit (in hundert Fuß pro 
Minute) 

41. Querruderstellung 

42. Höhenruderste1lung 

43. Seltenruderstellung 

Kursanzeiger v 

44. Gegenkurs 

45. Justierknopf (zur Anpassung des Kreisel- 
Kompasskurs an den magnetischen Kurs) 

46. Kurs (Kreiselkompass) 

Uendezelger 

r 

47. Ruderstellung (angezeigt durch die Kugel) 

48. Heigungsanzcige 

49. Ilberziehwarnlicht 


So wird (nach Sicht) geflogen 



Nach den Laden (Booten) des "Flight Simulator II" 
finden wird uns in unserer Piper auf dem "Meigs 
Fleld" in Chicago, einem belebten Flugplatz, der 
unmittelbar neben dem Ausstellungsgelände der 
Stadt wie ein Flugzeugträger in den Michigan-See 
gebaut ist. Auch die beiden höchsten Gebäude Chi¬ 
cagos Bind oder werden beim Fliegen sichtbar: das 
Hancock-Building und der Sears Tower, die zu den 
höchsten Wolkenkratzern Überhaupt gehören. So 
realitätsnah lat das Programm. 

Unsere Maschine steht auf der Startbahn 36 (was 
bedeutet, daß diese Bahn die Richtung 360 Grad 
hat, also exakt nach Norden weist). Oer Motor 
läuft und wir können sofort starten. Das Wetter 
ist hervorragend, keine Wolke am blauen Himmel, 
kein Wind, der uns durchschütteln könnte. Perfekt 
für uns Anfänger! 


Wir wollen (da wir nichts anderes können) nach 
Sichtflugregeln, also VFR fliegen; dabei brauchen 
uns zunächst nur zwei der vielen Instrumente zu 
interessieren: der Fahrt- und der Höhenmesser. 
Wichtig sind natürlich die Ruder - Höhenruder, 
Seitenruder, Querruder - und der Gashebel. 
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Ansonsten wollen wir versuchen, uns während des 
Fluges an dem zu orientieren, was wir draußen 
sehen. 

Während unsere Maschine noch steht, haben wir Ge¬ 
legenheit, die verschiedenen Buden auszuprobieren, 
- "trocken", d.h. ohne daß irgendetwas mit dem 
Flugzeug passiert. Also lassen wir zunächst den 
Gashebel in Puhe und spielen ein bißchen mit 
dem Steuerknüppel ("yoke"), mit "F" und "H" können 
wir die Querruder bewegen, mit ”T" und "B" das 
Höhenruder, mit "C" und "H" die PuBpedale und 
damit das Seitenruder; mit "G" stelen wir die 
Ruder in die Nullstellung zurück. Und die Leerta¬ 
ste in der Mitte des Keyboards Ist das Bremspedal 
(mit man das Flugzeug natürlich nicht in der Luft 
sondern nur beim Rollen am Boden abbremsen kann). 

Die Tastenzuordnung ist nicht wahllos, vielmehr 
liegen die Buchstaben Jeweils dicht beieinander 
und bilden z.6. bei den SteuerknUppelfunktionen 
(also Ouer- und Höhenruder) eine logisch ange¬ 
ordnete "Diamond”-Figur, die den Bewegungen des 
Knüppele i-iehtungsnSflig entspricht. 

Damit eich der "Flugschüler" leichter zurechtfin¬ 
det, liegt der Flug Simulator-Packung eine Refe¬ 
renzkarte bei, die man beim Training neben den 
Computer legt, um sie im Zweifelsfalls rasch zu 
befragen. Diese Karte ist wie alles andere ln 
englisch ebgefasst; am besten schreiben Sie sich 
(wenn Sie nicht genug englisch können, um mit den 
FachausdrUcken des weltweiten Flieger-Englisch 
zurechtzukommen), die deutschen Begriffe an die 
entsprechenden Stellen auf die Referenzkarte. 

Hier eine Ubersetzung aller Bezeichnungen der Re¬ 
ferenz-Karte . 

Fllght Controls ; Steueraggregate 

Elevator : Hbhenruderr 

Ailerone : Querruder 

down : abwärts 

loft ! links 

Center ; Mitte 

right : rechts 

up : aufwärts 

Höhenruder Trim : Höhenruder-Trimmung 

Flaps : Klappen 

Rudder : ( Seiten-)Ruder 

Brakes : Bremse 

Throttle : Gashebel 
more : mehr 
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less : weniger 
full : voll 
cut : auf Null 






rieh 


Das untere Drittel der Referenzkarte zeigt die 
Conputer-Befehle für die Bedienung des Motors; die 
englischen Worte bedeuten 

Engine : Motor 

Carb Heat (Carburator Heating) : Vergaserheizung 
I (=Ice ) : Eis ® 

toggles (von to toggle) : schalten 
on and off : an und ab 

Magnetes r ZUndmagneten 
off : ab 
both : beide 
Start : starten 

Mixture Ceniisch 

fuU lean : mager (bei Abatellen des Motors) 

fett (richtiges Gemisch für Plugbetrieb) 

Fuel tank solect : Wahl des Treibstoff-Tanks 

Trimmtasten sind u.U. die Unter¬ 
schiede zwischen der anglo-amerikanischen und der 
deutschen Schreibmachinentastatur zu beachten > 

die' 

Solange unsere "Piper" noch am Boden steht, bleibt 
uns Zeit, auch einmal die verschiedenen Ausbllek- 
wlnkel zu studieren. Nach links mit "5E", nach 
rechts mit "SH", „ach hinten mit "S V.B.N" nach 

Refere^Jkarte:.“““-'"^"^" Zeichnung auf der 

Funkfirat-"'*“*" ^“fseben wie etwa Einstellen der 
Funkgeräte zuwendet; andernfalls kann es leicht 
passieren - wir fliegen ja im Siehtflug daß 
man die Orientierung verliert. 

Als Hilfsmittel vor allem beim Bollen auf dem 
Flugplatz steht uns noch das■Bordradar zur Ver¬ 
fügung, das uns eine Karte der Rollwege, Start- 

den Bildschirm. Hit und können wir zudem 

den Kartenauschnitt vergrößern und verkleinern 
Hit den nahe beieinander liegenden Tasten "4" und 
efn. r zur besseren Orientierung auf 

einem fremden Flugfeld schnell zwischen dem Radar- 
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bild und dea Blick nach draußen zu wechseln - gera 
deso, als ob man abwechselnd nach drauBen und auf 
den Padarschirn im Cockpit blicken wUrde. Da beim 
Flugsiaulator die Sichtverhältnisse am Boden nicht 
besonders gut sind, ist das Radar oftmals sehr 
hilfreich, um die richtigen Taxiwege zu finden. 

Bun geht's aber endgUltig los ! Wenn wir uns mit 
den "Flight Controls" vertraut gemacht haben, 
kännen wir anfangen Gas zu geben - die "Piper" 
fängt an zu rollen. Solange wir noch sparsam mit 
dem Gas umgehen t ein Tick genügt vorerst), läßt 
sich unser Flugzeug mit den Pedalen (die das 
vorder« Fahrwerkrad steuern) beinahe wie ein Auto 
lenken. Gebremst wird bei Bedarf durch tnehraallges 
Drücken der Leertaste. 

Das Original-'Tlight Manual" meint, es sei sicher 
nicht verkehrt, wenn man als blutiger Anfänger 
erst einmal ein bißchen auf dem Flugplatz umher¬ 
rollt und sich dabei zugleich daran gewähnt, wie 
die Umwelt durch die Cockpitfenster betrachtet 
aussieht. Wir haben allerdings festgestellt, daß 
es nicht leicht ist, auf den Run- und Taxlways 
zu rollen, ohne davon abzukommen. Und da Sie es 
wahrscheinlich eh nicht erwarten können, endlich 
in die Luft zu gehen, sollten sie ruhig gleich von 
dort aus starten, wohin Sie das Programm zu Beginn 
plaziert, und das Rollen auf später verschieben, 
wenn Sie die Maschine voll im Griff haben. 


Fertigmaehen zum Start 


Jetzt wird es allmählich Zeit loszufliegen. Unser 
Vogel steht in Startrichtung, der Motor läuft im 
Leerlauf. An dieser Stelle wird bei der richtigen 
Fliegerei vom Co-Piloten die "Pre-Takc-off-Check- 
llste” Punkt für Punkt verlesen während der Pilot 
(Kapitän) "checkt", ob alle Schalter, Instrumente 
usw. startklar anzeigen. 

Natürlich kann man mit dem "Flugsimulator" sofort 
losbrummen; aber wer die Sache ein bißchen ernster 
nimmt, sollte sich ruhig für die verschiedenen 
Flugabschnitte wie etwa "Start", "Landung" usw. 
richtige Checklisten anfertigen. Für den "Pre- 
Takeoff Check" könnten sie etwa so aussehen; 
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2 . Prüfen der Querruder; 

3. Prüfen des Seitenruders 

Alle Huder In Hormalstellune ! 

5. Öldruck prüfen 

fi. Öltemperatur prüfen 

?"cIrlfJ"S?^ «ursanzeiger/Kompass und Korrektur 


'''h^ können wir - endlich 

««hieben (durcJ 

3urü;kst:uerra;rdL“^u‘t?:funL“’'r;t'da^J'^'’“f^^ 

t «e Rezept: bloß nicht hastig und ruckartig unS 

nie gutmütige -Piper Archer II" beschleunigt 
»ir Rar nichts weiter tun, von allein 

=ona,r„ .„cft a.. 

5j:Lr.sr;r;,;srj:r“F“F'L“"^ 

I Gashebels (Motorleistung), 

1 Stellung des Höhenruders 

Vor.ärtsgeschwindigkeit und 
I Steiggeschwindigkeit. 
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Und dieser Zusammenhang wird von unseren Conpu- 
ter natürlich haargenau simuliert. 

Wenn wir schneller steigen wollen, nützt es zum 
Beispiel nicht viel, nur zu ziehen. Unsere Maschi¬ 
ne wird dadurch zwar die Nase hoch nehmen, aber 
innerhalb von Sekunden verliert sie bei dem Ver¬ 
such schneller zu steigen ganz gewaltig an Fahrt 
- und gerät womöglich in einen gefährlichen Flug¬ 
zustand, der leicht zum Absturz fuhren kann. 

Um dennoch weiter zu steigen, müssten wir mehr 
Gas geben (wenn wir nicht schon mit Vollgas flie¬ 
gen). Andrerseits fUhrt "drücken" zu rapider Ge¬ 
schwindigkeitszunahme. Gegenmittel: Gas wegnehmen 
und Ziehenl 

Merke also: das Zusammenwirken der vier genannten 
Faktoren ist das wichtigste beim sicheren Fliegen. 
Deshalb sollten wir es in aller Ruhe immer wieder 
bis zur vollkommnen Beherrschung üben. Wahrschein¬ 
lich wird es Ihnen so gehen wie allen "Flugsimula¬ 
tor "-Anfängern : Sie werden häufig das unschöne 
"C B A S H I ! ! " auf dem Bildschirm sehen. 

Lsssen Sie sich nicht entmutigen! Auch Meister 
sind schon vom Himmel gefallen. 


Und wie kommen wir wieder runter ? 


Der Obergang vom Steigflug in den Horizontal- oder 
Streckenflug geschieht nicht ruckartig: vljslmehr 
ist es ein Herantasten an den Wert Null im Steig¬ 
flugmesser und einen konstanten Wert auf dem Höhen 
messer mit Hilfe von Gashebel und Höhenruder. Eine 
Gefahr, die auch beim richtigen Fliegen existiert, 
darf man nicht unterschätzen: Es passiert immer 
wieder, daß eine Maschine langsam und unmerklich 
ihre Höhe verläßt und gefährlich in Bodennähe 
gerät (auf diese Weise ist sogar schon mal ein 
Jumbo-Jet in Florida zu Bruch gegangen). Deshalb 
muss mman den Höhenmesser in regelmäßigen Abstän¬ 
den kontrollieren. 

Wie kommen wir nun aber sicher aus unserer Reise¬ 
flughöhe von einigen tausend Fuß wieder sicher auf 
die Erde? Um zu steigen, müssen wir - wie wir eben 
gelernt haben - Gas geben und ziehen. Logisch wäre 
es demnach, wenn wir um in den Sinkflug zu kommen. 


- 12 - 






Gas wegnehmen und drücken würden. Doch so einfach 
ist die Sache nicht, weil da die Kräfte der Erd¬ 
anziehung auch noch mitspielen. Schon allein beim 
Gaswegnehmen senkt unser Vogel seine Nase und 


wenn wir gar nichts weiter tun, wird der Abstieg 
immer schneller werden. Dieser Tendenz müssen wir 
durch leichtes ziehen am Knüppel entgegenwirken - 
wieviel, das ist Erfahrungssache. 

Die Original-Gebrauchsanweisung des "Flugsimula¬ 
tors" empfiehlt, zum Training auf 5 bis 6000 Fug 
Höhe zu steigen, auf Horizontalflug einzupendeln 
und dann das Gas auf Kuli zurUckzunehmen. Die 
Maschine beginnt daraufhin zu sinken und zu be¬ 
schleunigen; sobald sie in die gefährliche Region 
von Ido Knoten kommt, bremst man sie durch einen 
(oder mehrere) Ticks Höhenruder ab. 

Auch die Klappen sind wichtig beim Sinkflug und 
beim Landen. Ausgefahren wirken sie einerseits 
bremsend, andrerseits erhöhen sie den Auftrieb er 
lauben also geringere Geschwindigkeit und schnel¬ 
leres Sinken - und die sanfte Landung. Hit ”N" 
werden die Klappen ausgefahren; wie weit sie auege 
fahren sind, ist am Armaturenbrett am "Flap Posi¬ 
tion Indlcator" (Pos. 13 der Armaturenbrett-Dar¬ 
stellung) zu erkennen. 


In die Kurve - und dann die Landung 


Bisher sind wir immer nur geradeaus geflogen - und 
das war manchmal schon schwer genug. Jetzt wollen 
wir beginnen herurazukurven - was auch nicht ganz 
einfach let. Unser Plugsinulator-Programm verfügt 
Uber eine Automatik, die Quer- und Seitenruder-Be¬ 
wegungen koordiniert und die Sache damit für uns 
'S,«./' Anfänger etwas erleichtert. Sie bewirkt, daß die 

Querruder stets mit bewegt werden, wenn wir das 
Seitenruder bewegen* 

Jeder, der ein bißchen Ahnung vom Fliegen hat, 
weiß, daß die Ouerneigung das Flugzeugs zum Kur¬ 
ven veranlasst, und daß die Querruder diese Nei¬ 
gung verursachen. Das heißt, man kann durchaus 
Kurven fliegen, ohne das Seitenruder zu bewegen. 

In der Praxis werden Jedoch sowohl Quer- als Sei- 
ruder eingesetzt. 
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Am besten übt man das Kurven-Fliegen in einer 
sicheren Flughöhe von 3 bis 5000 Fuß. Im horizon¬ 
talen Flug geben wir zunächst dem Ruder oder den 
Querrudern einen Tick ("C" oder "F"). Unsere "Pi¬ 
per" legt sich sogleich in eine Linkskurve. Sobald 
der Horizont eine Schräglage von 10 bos 20 Grad er 
reicht, stellen wir die Ruder wieder in Noroal- 
stellung. Es dauert eine Ueile bis unsere gutmü¬ 
tige Piper sich von allein wieder in Normallage 
zurUckbegibt. Die Zeit die sie dafür braucht, 
müssen wir durch praktische Übungen erlernen; 
nur dann sind wir in der Lage, genau auf den Kura 
einzubiegen, den wir weiterfliegen wollen. Bei 
einem ISO Grad-Turn, also auf Gegenkurs gehen, ist 
es beispielsweise nötig und richtig, zehn Grad vor 
Erreichen det gewünschten Kurses auf Kittellage zu 
gehen. Aber wie gesagt: nur praktische Erfahrung 
lehrt, wie man perfekt fliegt. 

Noch etwas ist wichtig: Beim Kurven verliert unse¬ 
re Maschine stets ein wenig an Höhe, und zwar umso 
mehr, je steiler wir die Kurve fliegen. Also müs¬ 
sen wir den Umständen entsprechend mit einem klei¬ 
nen Tick Höhenruder dieser Tendenz entgegenhalten. 





Zwar besagt ein makabres Sprichwort "Runter kommen 
sie immer...", aber nichtsdestotrotz ist das si¬ 
chere Landen das Schwierigste am Fliegen Über¬ 
haupt. 


Im Prinzip ist die Schlußphase einor Landung 
nichts anderes, als ein Absturz aus minimaler Hö¬ 
he: die Maschine wird so gesteuert, daß sie wenige 
Zentimeter Uber der Landepiste immer langsamer 
wird, bis sie schließlich in den sogenannten 
"Stall" kommt, das heißt, bis sie nicht mehr flug¬ 
fähig lat und auf die Rüder durchsackt. 

Während dieses Vorganges tendiert unser Vogel dazu 
seine Nase nach unten zu bewegen, d.h. wir müssen 
wieder einmal durch geeignete Ruderbewegung dem 
natürlichen Verhalten der Maschine entgegenwirken 
- hier durch leichtes Ziehen des Höhenruders. Bei 
einer korrekten Landung ist es am Ende beinahe 
bis zur Endstellung gezogen. 

Der einzige Weg sauber zu landen — wobei Je auch 
noch exakt die Landebahnrichtung eingehalten 
werden muss - führt über eisernes Training. Also: 
üben...üben...! 
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Der Landeanflug, der dem Aufsetzen {"touehdown") 
vorausgeht, soll nach den Kegeln der Motorflleger 
stell sein. Dann nämlich ist es nicht so schlimm, 
wenn in der ohnehin nicht einfachen Phase etwa 
eine Hotorstörung auftritt oder der Motor ganz 
auefällt. Dagegen führt ein unvorhergesehener Ho- 
torausfall wehrend eines flachen Landeanflugs in 
der Regel zu einer Bruchlandung vor Erreichen der 
Landebahn ("undershoot")• 

Zunächst gilt es, die Maschine auf den richtigen 
Kurs zu bringen der direkt auf die Mittellinie 
und ln die gleiche Richtung der Landebahn führt. 
Die korrekte Landegeschwindigkeit beträgt rd. 75 
Knoten (oder 66 bei auafahrenen Klappen). Wenn 
alles richtig läuft, trifft der Anfluggleitwinkel 
ohne größere Korrektur nicht zu weit hinter der 
Landebahnschwelle auf die Piste. Kurz zuvor muss 
nur noch, wie die Flieger sagen, die Maschine 
"ausgehungert” werden ("flare") bis sie aufsetzt 
und auarollt. 

Wichtig ist, daß unsere Piper beim Aufsetzen wirk¬ 
lich die richtige Richtung (d.h.exakt die der Lan¬ 
debahn) hat. denn Korrekturen etwa mit den Bugrad 
sind nach dem Aufsetzen nicht möglich. Sie führen 
unweigerlich runter von der Landebahn ln den Dreck 

- und dort zum "Ringeipietz", den keine Maschine 
hell übersteht. 

Mach der Landung kann man dae Flugzeug abbremsen 
bis es steht, kann {mit Hilfe des Radars) an die 
Rampe rollen, um vor den Weiterflug aufzutanken 

- oder auch sofort wieder zu einer neuen Platzrun¬ 
de starten. Aber aufgepasst: Vor dem neuen Start 
nicht vergessen das Höhenruder und den Gashebel 
auf "neutral" zu stellen (wie es die "Pre-flight- 
Checkliste" vorschreibt). Denn ein Start mit voll 
gezogenem Höhenruder und Vollgas endet leicht mit 
"CRASH!’!" 

Die Flugsimulator-”Piper” verbraucht, wie ein 
richtiges Flugzeug, während des Fliegens Sprit. 
Deshalb muss unser Vogel, wenn er lange Strecken 
fliegt, zwischenlanden, um aufgetankt und gewartet 
werden. Auf den Luftkarten ist erkennbar, welche 
Plätze Tankstellen und Service-Stationen haben. 
Diese sind mit einem "F"markiert: aufgetankt wird, 
indem man die Maschine in ein F-Feld steuert, und 
dort zum vollen Halt bringt. 


Denken Sie immer daran: der Flugsimulator Ist 
etwas anders als die bekannten Blldschirin-Schieß- 
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spiele, bei denen alles blitzschnell ablHuft. 
Belm Flugsimulator wird ln "real time" geflogen, 
das heißt, alles dauert eben seine Zelt! Also : 
Nie die Geduld verlieren ! 


Navigieren - leichter als man denkt 


Rlaher sind wir auschließlich "nach Sieht" geflo¬ 
gen. Nun wollen wir anfangen "Strecke" zu fliegen 
- und dafür bedarf es der Kunst des Mavlgierens. 

Unsere "Piper" ist fUr IFP-Flug gut gerüstet - und 
unser "Flight Simulator II” auch. Die Welt, die er 
erfasst, in wir also als Lehnstuhl-Aviatiker mun¬ 
ter umherfliegen können, umfasst praktiaeh ganz 
USA, Telle von Kanada und Hexiko. flO FlugplStze 
können wir anfliegen - und die Jungs, die den 
phantastischen "Flug Simulator TI" programmiert 
haben, wollen diese Zahl in einer späteren Version 
noch weiter erhöhen (wobei an Rande interessant 
ist, daß sie als Vorlage für ihre Arbeit echte 
LuftfotoB verwenden)> 

Auch bei den Navigetionshilfen, den "Mavigational 
Aids", ohne die der Instrumentenflug gar nicht 
möglich wSre, ist es den Programmierern gelungen, 
sehr realistische Bedingungen auf dem Bildschirm 
zu simulieren, mit UKW-Prehfunkfeuern (VOR) und 
automatischer Funkpeilung (APF). Und bei Macht¬ 
flug mit den rotierenden grün-weißen Leuchtfeuern 
("Beacons"), die die FlugplStze markieren. 

Wie man mit den modernen Kitteln der Funknaviga¬ 
tion umgeht, wollen wir nun der Beihe nach erör¬ 
tern. 

1. Drehfunkfeuer (VOR für "Very high frequeney 
omnldirectional ränge") 

Hierbei handelt es sich um stationSre Funksender 
am Boden, die pausenlos ein bestimmtes Kennsignal 
auBsenden, gefolgt von einem um den Standort des 
Senders rotiereriden Funkstrahl. Der Mavlgations- 
empfönger (von dem es zwei voneinander unabhängige 
an Bord unserer "Piper" gibt) nimmt die VOF-Sig- 
nale auf und zeigt an, in welcher Richtung von dem 
Funkfeuer wir in Koment fliegen. 

In der Praxis werden solche Funkfeuer sozusagen 
als LeuchttUrme des Luftverkehrs auf dem Weg zum 
Zielort eines nach dem anderen direkt angesteuert. 
Der Pilot steuert mithin ln der Regel auf einem 
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Raatus ln Richtung auf das VOR oder auf einen 
Radius von VOR weg. Ob sein Kurs stimmt, zeigt ihm 
dabei der "VOR Indicator". Der zeigt oben drei¬ 
stellig den gewünschten Kurs-Radianten; in Kreis 
weist eine senkrechte Hadel etwaige Abweichungen 
davon aus; sogenannte Plaggen besagen, ob wir uns 
in Richtung auf das Funkfeuer bewegen ("to") oder 
weg davon ("fron") oder ("off") ob wir uns außer¬ 
halb der Reichweite des Senders befinden. Unter¬ 
halb des runden Inatrunentenfensters wird zudem 
der reziproke Kurswert angezeigt (das ist die 
Richtung vom VOR zum Flugzeug). 

Wichtig: Der VOR-Indlcator sagt nichts aus Uber 
den Kure, den dss Flugzeug steuert, sondern allein 
Uber den VOR-Radlanten auf dem es sich befindet. 
Erst wenn der VOR-Wert und der Kompasskure Iden¬ 
tisch sind, fliegen wir (Windstille vorausgesetzt) 
tatsHchlieh ln Richtung VOR. Entsprechendes gilt 
beim Wegfliegen von einem VOR (also wenn die 
kleine Flagge "from” anzeigt). 


2. Kreuzpeilung ("Croescheck"): 

Da wir zwei Navigations-Radios an Kord haben, 
können wir sehr schnell durch Anpeilen von zwei 
VOR unsere Position bestimmen. Dazu wird HAV 1 
auf die Frequenz des einen Funkfeuers und HAV ? 
auf die des anderen eingestellt. Dann wird mit 
dem Peilknopf ("OPR") die Anzeige so elngepen- 
delt, daß die Flaggen bei beiden auf "from" 
stehen. Damit zeigen beide Instrumente den Kura¬ 
winkel zu unserer Faechine an. 

Wir rnUssen nun noch die gefundenen Peilwerte als 
Radianten der beiden Funkfeuer ln die Karte ein¬ 
tragen. Der Kreuzungspunkt der beiden Linien ist 
unser Standort (Die entsprechende Zeichnung im 
Pllot’s Manual zeigt die Situation und den Stand 
der beiden Instrumente). 

3. Funk-Entfernungsmesser (DHE): 

Als zusätzliches Hilfsmittel für die Navigations 
steht uns der DHB-Fmpfänger zur Verfügung. Er 
misst - solange wir nicht zu weit entfernt sind - 
die Distanz zwischen unserer Position und den VOR, 
auf dessen Empfang der NAV 1 eingestellt ist. Auf 
diese Weise ist z.B. eine Positionsbestimmung mög¬ 
lich, wenn der zweite Navlgationsenpfänger einmal 
ausfallen sollte. 


4.Automatische Funkpeilung (ADF): 

Der Automatische Funkpeiler arbeitet mit den sog. 
ungerichteten Flugfunkfeuern (NDB). Die Nadel des 
Peilanzeigers ("Hearing Indicator") zeigt in Rich¬ 
tung auf das Funkfeuer relativ zur Achse des Flug¬ 
zeugs. Man spricht von der "relativen Peilung". 

Achtung ADF erfordert mindestens 64K. 


5. Kura-Plotten (Course plotting); 

Der "Flight Simulator II” verfügt zu allem, was 
wir biaher gelesen haben, auch noch Uber ein Kurs- 
Plotter-System, mit dem man seinen Flug ln Form 
eines Kondensstreifens Uber die Bildschirmszene 
legen kann (im "Course dlsplay mode"). Man muss 
probieren, aus welchem Blickwinkel der Kondens¬ 
streifen am besten zu sehen ist. Auf diese Velse 
ist es zum Beispiel möglich, im Nachhinein zu 
kontrollieren, ob der Cleitpfad wirklich ein ge¬ 
rader Weg zur Landung war - oder aber eine hekti¬ 
sche Zickzaekerei . 

Za lat auch möglich, geflogene Kurse mit einem 
Graphik-Drucker auf Papier zu plotten. Dazu muss 
zunächst der Kurs-Pecordlung-Mode eingeschaltet 
werden mit den Parametern "Range : 400 Milea", 

"5 sec. per aample" und "75 minutes rec.time". 

Dann mit "Fac" zurück zum Fliegen und den Kon- 
denastreifen einschalten. Jetzt heint es umher¬ 
kurven, bis man einen geeigneten Blickwinkel auf 
die weißen Streifen gefunden hat. Dann eine ros- 
Master-Dlakette einlegen und mit "Fac." zurück 
zum Fliegen. Nach etwa 10 Sekunden bootet das 
DOS - und die Bildschirmgraphik wird gespeichert 
unter der Adresse 8192 (2000 hex). Mit geeigne¬ 
tem Dump-Programm und Printer kann es nun aua- 
gedruckt werden. 


Kann man auch IFR fliegen ? 


Früher sprach man von "Blindflug", aber das Wort 
hören die Privat- und Profi-Piloten nicht gern. 

Und es stimmt auch nicht. Was in der Verkehrs¬ 
und Geschäfts-Fliegerei üblich ist, heißt korrekt 
"Instrumentenflug" Oder "IFR" (gesprochen wie Ei- 
Eff-Ahr). Auch das ist mit unserem "Flug-Simula¬ 
tor" möglich, erfordert aber einige Kenntnisse der 
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zen entnehmen Sie dem Kartenmaterial. 


Ftwas für Könner s der "Editor" 


Das Flugsl 
bare Param 
beeinfluss 
des Startp 
nach Lust, 
"lag der FS 
Bedingung« 
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mulator-Programm beinhaltet 35 veränder- 
eter, die den Flug der "Piper Archer" 
en - von den geographischen Koordinaten 
latzes bis zum Wetter. Das heißt. Je 
Laune und nach dem eigenen Können ver- 
Il-Pllot für Jeden Flug neu«, andere 

? Mf*;!*!!“*"' '‘®"" Wolken herbei*, 

le Windstärke festlegen, usw. 
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riete Return- 
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tasten. Nach neuerlichem "Esc" wird der Flug 
neuen Höhe fortgesetzt: die anderen Paramef 
eiben unverändert wie zuvor. Oder er kann, 
ug von einem Platz zum anderen verkürzen 
er einfach neue Koordinaten eingibt. 
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Die Parameter des "Editor"-Menus 


A 


User Kode (Benutzer-Kodus) 


Soünd Ton) : mit "O-- ist das Hotorgeräusch ab-, 
mit ”1" eingeschaltet. Erwarten Sie aber nicht, 
daß sich das Motorgeräusch z.b. mit Verstellen des 
r.ashebels ändert, wie das ln der Realität der fall 
«are. Dazu reicht die Kapazität unseres Heimconpu- 


ters nicht aus. 


Auto Coordlnate (automatische Koordination) : "l" 
besorgt die logische Koordination von Oueruder und 
Seitenrude beim Kurvenflug und macht die Sache für 
den Simulator-Flieger leichter; " 0 " trennt die 
Verbindung zwischen ()uer- und Seitenruder, die 
dann getrennt voneinander bedient werden können 
(was aehr viel schwieriger ist f). 

Slew ! "0" schaltet das Slew-Syetem ab: "1" 
schaltet es ein. Bel eingeschaltetem Slew funktio¬ 
nieren die in Bild 10 des "Pilofs Handbook..." 
gezeigten Testen anders als sonst: man kann z.B. 
ganz langsam Uber einen Airport rollen...bei mehr¬ 
maligem Tippen der Tasten wird die Auswirkung 
sehr rasch immer größer. Auf diese Weise kann man 
während dea Streckenflugs auch größere Entfernun¬ 
gen rasch zurUcklegen. Damit man den Überblick be¬ 
hält, werden die geographischen Koordinaten im 
Slew-Vodus ins Bild eingeblendet. 

Reality Mode (Wirklichkeits-Modus) : bestimmt den 
Schwlsrlgkeita- und RealitStsgrad des Fliegens mit 
dem Flugsimulator. Es bedeutet : 

"0" : einfaches Fliegen, für Anfänger; 

"1" : es sind mehrere Faktoren zu beachten die 
auch beim richtigen Fliegen eine Rolle spielen, 

2 e B « * 

a) Starten des Motors mit Hilfe von Magnetschalter 
("magneto") und Anlasser ("Starter"); 

b) zu achnelles Gasgeben kann den Motor abwUrgen; 

c) das Höhenruder bleibt nicht von allein ln 
seiner Position solange die Maschine nicht korrekt 
getrimmt ist; 

d) Schlamm oder Schnee auf der Startbahn kann Prob 
lene bringen; 

e) der Kursanzeiger ("heading indicator") kann vom 
korrekten magnetischen Kurs abweichen und muss 
korrigiert werden (mit "D"); 

f) der Höhenmesser zeigt u.O. inkorrekt an und 
muss regelmäßig dem barometrischen Druck ange- 
past werden (mit "B"); 


/-V 
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g) mit Hereinbrechen der Kacht lassen sich die 
Instrumente - ausgenommen die Leuchtanzeigen der 
Funkgeräte - immer schlechter ableeen. Abhilfe* 
Beleuchtung einschalten ! 

h) wenn man aber die Beleuchtung den ganzen Tag 
brennen laßt, kann es passieren, daß eine Birne 
an einem der wichtigen Instrumente durchbrennt 
Sie wird ersetzt, wenn man eine Tanksteile/Service 
Station anstauert• 

Achtung: Alle diese Zuaatzfunktlonen des "Beality 
Mode" erfordern eine Mindestspeicherkapazität 
Ihres Computers von 64K I 


Communieation Rate (Übertragungsgeschwindigkeit): 
hiermit läßt sich das Tempo bestimmen, mit dem 
Funknachrichten im Cockpit eingehen. 

Am COH-Funkgerät läßt sich die Welle von ATI8, der 
automatischen Wettcransage, einstellen, deren Mel¬ 
dungen dann als einzeilige HoXlschrlft oberhalb 
des Instrumentenbretts erscheinen. Hit eingeaebe- 
nen Werten zwischen 1 und 255 wird das Rolltempo 
festgelegt, wobei durch zwei teilbare Werte (also 
2,4,6,8, usw.) besonders ruhiges Abrollen der 
Schrift bringen. 

North and East Position (geographische Position): 
Welt-Koordinaten, entsprechend den Angaben auf den 
Flugkarten. Bin Punkt entspricht einer Distanz von 
255 Metern. 


Altitude (Höhe): Platzhöhe bezw. Flughöhe in Fuß 
Uber Meereshöhe (NN). 

Pitch, Bank, Headlng : (Stelgungsneigung, Ouer- 
nelgung, Kurs) : es können Werte zwischen o und 
359 eingegeben werden. 

Airspeed (Fluggeschwindigkeit) : in Knoten . 1,853 


Throttle, Rudder, Allerons, Elevator (Gashebel 
Seitenruder, Querruder, Höhenruder) : 
anhand der folgenden Tabelle können beliebige 
Flugzustände als Ausgangslage für das Simulator¬ 
training eingegeben werden. Hit "Esc" kommt man 
dann zum Fliegen, wobei Gashebel und Ruder sofort 
gemäß den eingegebenen Parametern stehen. 


Cashebel 
Seitenruder 
Querruder 
Höhenruder 
Klappen 


0 («Nullstellung) bis 32767 («Vollgas) 
1024 bis 64512 (Mitte: 32767) 

1024 bis 64512 (Mitte: 32767) 

1226B bis 53248 (Mitte: 32767) 

0 («keine Klappen) bis 24576 


r 
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Äußere Bedingungen (Environmental Control): 

Hours, Mlnutes (Stunden, Minuten) : es läßt sich 
die Uhrzelt eingeben (in ZA Stunden); der Tages¬ 
zeit entsprechend wechselt das Progranm dann auto¬ 
matisch zwischen Tageslicht, Dämmerung und Nacht. 
Der Eintritt der Dämmerung ändert sich mit der 
Jahreszeit. 

Season (Jahrszeit): damit bestimmen wir, 
welcher Zeit Ira Jahr unser nächster Flug 
findet (was an diversen Veränderungen am 
- etwa Schnee - erkennbar wird): 

1 bedeutet Winter 

2 FrUhling 

3 Sommer 

4 Herbst 

Cloud Lsyers (Uolkenschichtung): die gewählten 
Parameter legen die Wolken-Unter- und Obergrenzen 
fest (wobei "tops" die Obergrenze und "bottems" 
die Untergrenze). Die Zeichnung im “Pilot's Hsnd- 
book” zeigt, wie auch zwei Wolkenschiehten Über¬ 
einander liegen können. 

In Jedem Fall ist beim Eingeben darauf zu achten, 
daß der Wert der Obergrenze größer ist als der fUr 
die Untergrenze (logo !). Die Wolken lassen sich 
wieder beseitigen, indem "tops" und "bottons” 

= 0 eingegeben wird. 

Wind: Außer dem Bodenwind lassen sich Winde in 
drei Höhenlagen nach Richtung und Stärke vorgeben. 
Wichtig Ist: Bodenwind wird in Magnetkonipassgraden 
angegeben; die Höhenwinde ln ihrer wahren Rich¬ 
tung . 

Die größtmögliche Windgeschwindigkeit am Boden be¬ 
trägt 100 Knoten, in den Höhen 99 Knoten, 

Turbulenz (Turbulenee): an den Wert für die Wind¬ 
geschwindigkeit kann noch ein Turbulenzfaktor an¬ 
gehängt werden - von Null (keine) bis 10 (sehr 
schwere Turbulenzen). Die Eingabe des Wertes 43? 
ergibt z.B. 37 Knoten Wind und ziemlich schwere 
Turbulenzen. Ungersde Turbulenzwerte ergeben 
Aufwinde und "Luftlöcher"; die geraden Zahlen 
fuhren zum "gewöhnlichen DurchschUtteln". 

Achtung; hlerfUr sind mindestens 64K erforderlich. 


zu 

Statt- 

Boden 


Rellabillty (Zuverlässigkeit) : Hiermit kann die 
Häufigkeit von Ausfällen und Störungen im "reali- 
ty mode" bestimmt werden - und zwar in Prozent- 
werten. " 100 " bedeutet ein hunderprozent zuverläs- 
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ges Flugzeugs hei "0" treten zlenlich oft Probleme 
auf. 

Joystick s Bei "0" wird mit dem Keyboard geflogen; 
"1" ermöglicht die Verwendung des Joysticks. 

ADF (Automatischer Funkpeiler) : wird mit "1" in 
Betrieb genommen (Achtung : mindestens 6dK erfor¬ 
derlich; nach einer Peilung muss neu gebootet wer¬ 
den um VOR 2 wieder nutzen zu können!)• 


User Mode Library (das persönliche Logbuch): 

Jeder beliebige Parameter-Zustand kann gespeichert 
("seved") werden zu späterer Wiedernutzung. Das 
heißt man kann Jeden Plug an beliebiger Stelle 
"einfrleren" (mit ”S"), um bei nächster Qelegen- 
heit unter exakt denselben Bedingungen weiterzu¬ 
fliegen (Laden der abgespeicherten Parameter mit 
"Shift*"). 

Alles ln allem können maximal 25 Kodes (von 0 bis 
24) gespeichert werden; zehn davon kommen vorge¬ 
fertigt mit der Progremm-Diskette; und zwer 

Modus 

0 m leichtes Fliegen; 

1 ■ realistischer Schönwetterflug: 

2 ■ Demo; 

3 m Plug in der Dämmerung 

4 ■ Nachtflug: 

5 ■ Fliegen bei mittelschwerem Wetter 

6 = Schwerwetterflug 

7 « Weltkrieg 1-Luftkampf 

10,11 m User Modus (bei 48K) 

12-24 m weitere User Kodes (bei 64K). 

Ein gespeicherter Modus kenn aufgerufen werden 
durch Eingabe der Hummer unter "User Mode” 

^ auf dem "Editor", 

W 

Achtung: alle Parameter von User Kodes werden ge¬ 
löscht, wenn der Computer abgeschaltet wird. Man 
kann sie dauerhaft speichern (»saven") - aber 
nicht auf der "Flight Slmulator"-Programradlskette. 
Es muss dafür eine eigene Diskette benutzt werden! 
Formatieren ist nicht erforderlich. Die Diskette 
kann auch andere Files enthalten. 

Gesaved wird mit "Ctrl.Z". Es wird die gesamte 
"Library" auf die Diakette geschrieben. Eventuell 
auf dieser Diskette bereits fixierte andere 
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"Flight Sinulator’'-Oser Modes gehen durch Über¬ 
schreiben verloren !! 

Laden : Mode-Diskette einlegen. Laden mit "CTRLX". 
Nicht vergessen nach dem Laden die "Flight Simu¬ 
lator "-Programmdiskette einzulegen! 

Achtung : Modus-Disketten aus einem 64K-Computer 
können nicht in einer 48K-Maschine verwendet wer¬ 
den - und umgekehrt! 

Die höheren Weihen des Fliegens 


Wer Beinen "Flight Simulator II" bis hierher wirk¬ 
lich ausprobiert und ausgenutzt hat, der ist reif 
fUr das (vorerst) letzte Kapitel des wirklich er- ^ 

Btaunlieh großen «epertoires dieses beispiellosen ^ 

Heincomputer-Programns. Jetzt geht es um Dinge, an 
denen sich in der Realität auch talentierte Flug¬ 
schüler erst nach monatelangem Training erproben 
dürfen - an spezielle Manöver bis hin zun Kunst- 
flug. Auch das kann man nämlich mit den Flug-Simu¬ 
lator. 

Für Manöver, die über die Anfänger-Schulung hi- 
nausgehen, schafft insbesondere die Möglichkeit, 
die "auto-eoordinatlon" von Quer- und Seitenruder 
Bufzuheben, die dem Neuling das Kurven leichter 
machte. 

Sobald man Quer- und Seitenruder unabhängig von¬ 
einander bedienen kann, sind solche Sachen wie 
Slips (für schnellen Abstieg) oder Landungen bet 
Ouarwlnd möglich oder auch das Fliegen einer Acht 
in Bodennähe um zwei Pylone, wie z.B. in Amerlke 
bei publlkume-träehtigen Geschwindigkeitswettbe¬ 
werben üblich. 

Für Anfänger ist das sicher nichts - aber Fortge¬ 
schrittene Simulator-Piloten werden sicher an 
solch schwierigen Aufgaben ihren Spaß haben. 

Und wem das alles noch nicht spannend genug ist, 

der kann sich schließlich an Kunstflug-Figuren ^ 

versuchen, zum Beispiel am "Spin" (dem Trudeln); 

oder der einfachen Rolle ("Aileron Roll") oder 

dem Imroelmenn-Turn und was es sonst noch gibt. 

Relativ einfach ist es z.B. einen Looping zu flie¬ 
gen. Wichtig dabei ist es vor allem, während des 
kompletten Vertikal-Krelses stets genügend Fahrt 
zu haben. 


■ 9 , 
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feuern auf uns, kaum daß sie in der Nähe sind. 

Auch unterscheiden sich die Maschinen ln ihrer 
Steigfähigkeit und Marschgeschwindigkeit. Zwei 
sind twar schnell, haben aber häufig Ladehem¬ 
mung; zwei andere sind mit absoluten Assen besetzt 
- also höchst gefährlich für uns. 

Das Instrunentenbrett unserer Weltkrieg 1-Maschine 
hat natürlich nicht all die Funkgeräte, die wir in 
der "Piper Archer" haben. An ihre Stelle rechts 
auf dem Bildschirm tritt ein libersich tsra dar. 
Sicher - Immelmmanns und Blehthofen kannten noch 
kein Radar. Aber in unseren Flieger-Spiel brauchen 
wir das Radarbilld um die Unzulänglichkeiten des 
Pseudo-3D-BiIdes auszugleichen. 

Des Radarbild hat einen Radius von ungefähr einer 
Meile und zeigt, wo sieh rings um unsere Maschine 
die Jagdflugzeuge des Gegners befinden. Das Flug¬ 
zeug ln der Mitte ist unser Vssel, die Gegner sind 
als Punkte dargestellt. 

Um Klarheit Uber die Höhe zu schaffen, in denen 
die gegnerischen Jäger fliegen, arbeitet unser Ra¬ 
dar mit einem Farb-Code (weshalb sich "Luftkampf" 
besser auf einem Farbfernseher spielen läßt): 


Farbe: bedeutet: 

orange Gegner fliegt tiefer als wir 

weiß Gegner nicht mehr als 100 Fuß 

Uber oder unter uns 

blau Gegner fliegt höher als wir. 


Bombenangriff 

Zu unserer Aufgabe gehört, wie schon gesagt, das 
Bombardieren der Treibstoff-Lager und der Fabriken 
des Feindes. DafUr führt unsere Maschine fünf Bom¬ 
ben mit. Sind die abgeworfen, können wir unser 
Flugzeug auf dem Feldflughafen 1 neu beladen 
lassen, wenn wir dort zum Auftanken landen. Auf 
dem Feldflughafen 2 können wir zwar auch Auftanken 
, aber Bomben gibt es dort nicht! 

Wenn wir "Downward View" einschalten, erscheint 
am Instrumentenbrett auch das Bombenzielgerät. 

Hit "X" können wir jeweils eine Bombe auslösen. 
Sowohl für den Abschuß eines Gegners wie für jeden 
Bombentreffer gibt es Punkte und zwar 

1 Punkt fUr den Abschuss eines Gegners 

10 Punkte für die Zerstörung eines Benzinlagers 

20 Punkte für Bombenvolltreffer in einer Fabrik 
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Der Gegner kann nicht mehr ale sechs Jäger in den 
Luftkampf schicken. Gelingt es einem von ihnen, 
unsere Maschine zu treffen, dann bekommen wir das 
zu spüren durch ungewohnte Reaktionen, durch Treib 
Stoffverlust oder Nachlassen des Öldrucks. Wir müs 
sen daraufhin sofort versuchen, einen unserer Feld 
flughäfen zu erreichen, wo unsere Maschine repa¬ 
riert und neu betankt wird. Aber Achtung: wenn wir 
auf einem unserer Plätze gelandet sind, 'kann der 
Gegner seine Kräfte auffUllen und - unabhängig wie 
viel wir zuvor schon abgeschossen haben - wieder 
sechs Maschinen aufsteigen lassen. 


Hinweis für diejenigen, die ln unserem Text einen 
Fehler entdeckt zu haben glauben 


Die verschiedenen "Flight Simlutor r:"-Pro6ramrae 
für die verschiedenen Computer unterscheiden sich 
- unwesentlich - voneinander. Das hat technische 
Gründe. 

Unseren Erläuterungen lag hauptsächlich die Versi¬ 
on 1.05 für Apple zugrunde. Es kann sein, daß Ihre 
Version das eine oder andere Feature nicht bringt. 
Sie sollten sich darüber nicht grämen - denn der 
"Flight Sinulator II" bringt auch so noch mehr als 
manches andere, teure Computer-Programm. 

Und wenn Sie ein weiteres tun wollen, dann sollten 
Sie uns Uber Ihre Erkenntnisse informieren. Damit 
wir das dann bei einer Neuauflage dieses Manus¬ 
kriptes berücksichtigen können. Zun Nutzen anderer 
S1mulator-Eans. 

Schreiben Sie an: 

E.U.Adler c/o SOFTLINE - SchwarzwaldstraDe 8 A 
7602 Oberkirch/ßd. Tel. 07802-3707 
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Hier das Rezept für Ihren ersten Looping: 

I Sie können in "auto-coordination mode" bleiben- 
denn Ruder und Querruder werden nicht gebraucht;' 

— «na,- 

I bringen Sie die Maschine unter normalen Gerade- 
(Klappen: 0; Gas; mittel) tlt 
dem Höhenruder in einen stellen Sturzflug bis etwa 
200 Knoten Geschwindigkeit erreicht sind! 

ziehen Sie - aber nicht zu hastig - bis der 
elevator Position indicator" etwa zwei Drittel 

oiau6n Himmel sehdna 


Irh!?* Looping ungefähr zur Hälfte fertig ist 
schalten Sie zurück auf Vorwärtablick ( ' 

Thre«^f*K°"' ««eben den ersten Looping 

Ihres Lebens Uberstanden. Und sicher wird' es - 

sei sein?’' ~ ««"«- 

Übrigens ganz genau naohprUfen. Lesen Sie dazu 
noch einmal den Abschnitt Uber "Kurs Plotten" 

nämlich auch auf Jede 
Kunstflug-Figur anwenden. 

iich gesagt: Lassen Sie 

sich um Himmels willen niemals verleiten, das was 

IrLn V" ^^"'“^®Lor vielleicht perfekt beherr- 

St^ ’w als« -"it einem echten 

Steuerknüppel zwischen den Beinen, zu versuchen 
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Flieger-As des 1.Weltkriegs 


Das Programm "Flight Simulator II" von Sublogic 
enthält auch ein Bildschirm-Spiel - als Abwechs¬ 
lung und zur Erholung nach absolvierten Flug-Stun¬ 
den . Es handelt sich um ein Video Game mit 3D- 
Oraphik mit Bombenangriffen und Luftkampf gegen 
feindliche Jäger (die vom Computer geführt wer¬ 
den). 

Um zu spielen, muss man zunächst Uber "Esc" das 
"Editor"-Menu aufrufen und bei dem Parameter 
"Europa 1917" eine "1" eingeben. Über "Esc" ist 
man dann im Spielgeschehen, genauer : auf der 
Startbahn des Feldflughafens 2. Die Maschine Ist 
startklar - aufgetankt und munitioniert. Die Feind 
Seligkeiten haben noch nicht begonnen und wir 
können zunächst völlig ungefährdet einen Aufklä¬ 
rungsflug Uber dem eigenen und dem Gebiet des 
Gegners unternehmen (das Programm stammt aus den 
USA und die Amerikaner sind gewöhnt, auch ohne 
Kriegserklärung mal rasch Aufklärung zu fliegen). 
Mit "W" wird der Krieg eröffnet, wobei es keine 
Bolle spielt, wo wir mit unserer llaachine gerade 
sind - am Boden, in der Luft, Uber Feindgebiet... 

Die Zeichnung Iß in der Originäl-Gehrauehsanwei 
sung gibt einen Überblick Uber das Schlachtfeld: 
westlich (links) von dem FluP sitzt der Feind, 
östlich davon ist unser Territorium. Der Gegner 
besitzt zwei Feldflughäfen mit je einem Treibstoff 
-Depot und ein paar Munitions-Fabriken. Unsere 
Aufgabe ist es, die Flugplätze und die Fabriken 
zu bombardieren. Der Gegner setzt zum Schutz 
dieser Ziele eine Staffel von sechs Jägern ein, 
die uns in Luftkämpfe verwickeln. Sie gilt es 
abzuschießen - schon damit sie uns nicht abknal- 
lon. Außerdem dürfen wir natürlich das Bomben 
werfen nicht vergessen. 

Reim Luftkampf geht es darum, sich hinter eine 
gegnerische Maschine zu setzen und sie mit den 
Maschinengewehren abzuschießen. Die Leertaste 
(die am Boden als Bremse wirkt) dient in der Luft 
als Abzugshahn für die HG. Wie man bald merkt, 
ist die Reichweite unserer Bord-MG größer, wenn 
der Feind genau voraus fliegt; doch der weiß das 
auch und versucht deshalb seitlich auszuweichen. 

Der Ausbildungsstand der feindlichen Jägerpiloten 
ist sehr unterschiedlich; manche brauchen ewig bis 
sie auf uns schießen, andere sind sehr geUbt und 





























